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GLOSARIO 
 
Constructivismo: teoría explicativa de los procesos de aprendizaje a partir de 
conocimientos ya adquiridos. 
Datamining: Es un conjunto de técnicas y tecnologías que pemiten explorar 
grandes bases de datos. 
Estructura: Conjunto de relaciones que mantienen entre sí las partes de un 
todo. 
EXECUTE: Este paso es la ejecución real de la sentencia, para las sentencias 
INSERT, UPDATE y DELETE, este paso modifica los datos. Para la sentencia 
SELECT, el paso identifica las filas seleccionadas. 
Herramienta de autor: Son aplicaciones informáticas que facilitan la 
creación, publicación y gestión de los materiales educativos en formato digital. 
Multimedia: Es el término que se utiliza para referirse a cualquier objeto o 
sistema que utiliza múltiples medios tanto físicos como digitales. 
OUTPUT_FILE: Es el nombre del archivo en el cual quedara la información 
relevante. 
SQL: Lenguaje de acceso a las bases de datos relacionales. 
Parsing: Proceso que analiza la secuencia de números a fin de determinar su 
estructura dramatical. 
PARSE: Traduce la sentencia SQL en un plan de ejecución, chequeo de 
existencia de objetos y permisos. 
TKPROF: Herramienta para ver de forma interpretativa el archivo generado 
por SQL TRACE, en el momento de activar esta herramienta de rastreo. 
TRACE_FILE: Es el nombre de archivo generado por SQL TRACE. 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
RESUMEN 
 
La Universidad Libre, frente a los retos de la modernidad pedagógica, ha 
estructurado un modelo, para la formación de sus estudiantes que acoplando el 
enfoque basado en competencias explota las ventajas de la computación 
pervasiva; este trabajo, constituye la base de referenciación y validación 
funcional que califica mediante el uso de la herramienta EXCELEARNING la 
estructura de un tutor de aprendizaje. 
Dada la complejidad de aprendizaje, se ha enfocado un Objeto Virtual de 
Aprendizaje (OVA) para hacer práctico este proceso; el asistente de 
aprendizaje fue realizado mediante una herramienta de autor, usando la 
“Metodología para la Construcción de Objetos Virtuales de Aprendizaje 
(MECCOVA)”.   
El tratamiento de la herramienta TKPROF es producto de la realización integral 
de la determinación, el procesamiento, del empleo de herramientas de autor y 
del andamiaje constructivista, garantizando el rol del profesor quien enseña a 
pensar, enseña sobre el pensar y determina la base del pensar. 
 
Palabras Clave: Constructivismo, Datamining, Herramienta de Autor, 
Multimedia, TKPROF. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
ABSTRACT 
 
 
Liberty University, opposite to the challenges of the pedagogic modernity, a 
model has structured, for the formation of his students that connecting the 
approach based on competitions it exploits the advantages of the computation 
pervasiva; this work, it constitutes the base of referenciación and functional 
validation that qualifies by means of the use of the tool EXCELEARNING the 
structure of a tutor of learning. 
Given the complexity of learning, there has been focused a Virtual Object of 
Learning (OVA) to make this process practical; the assistant of learning was 
realized by means of an author's tool, using the " Methodology for the 
Construction of Virtual Objects of Learning (MECCOVA) ". 
The treatment of the tool TKPROF is a product of the integral accomplishment 
of the determination, the processing, of the employment of tools of author and 
of the scaffolding constructivista, guaranteeing the role of the teacher who 
teaches to think, teaches on to think and determines the base of to think. 
Key words: Constructivismo, Datamining, Author's Tool, Multimedia, 
TKPROF. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
INTRODUCCIÓN 
 
El planteamiento y desarrollo de este trabajo de grado, se centra en el 
desarrollo de una herramienta de apoyo para el enriquecimiento del 
conocimiento acerca de la herramienta tkprof, su uso y beneficios, mediante la 
exposición de conceptos que tkprof presenta. Este tutor se elaboró en 
Exelearning y su contenido pone en contexto a los interesados sobre temas 
relacionados con bases de datos, citando ejemplos que ayudan a interpretar 
cada aparte que posee.  
Por otro lado el trabajo escrito comprende tres capítulos, en el primero se 
definen conceptos de teoría ingenieril, tales como Dataminig, Tkprof, 
multimedia y herramientas de autor; en el capítulo dos los conceptos 
referentes a la línea investigativa a la que pertenece el trabajo de grado y en 
capitulo tres contiene información acerca de la herramienta de autor y el tutor 
creado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
1. MARCO OPERACIONAL DE DESARROLLOTITULO 
 
 
Se presenta en este capítulo el escenario descriptivo que orienta y 
formaliza el desarrollo del trabajo, según normativa fijada en el programa 
de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Libre. 
 
1.1 IDENTIFICACIÓN DEL TRABAJO 
      TUTOR DE APRENDIZAJE PARA LA HERRAMIENTA TKPROF 
 
1.2 PRESENTACIÓN DEL PROBLEMA 
1.2.1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
En el diplomado Oracle, desarrollado al interior del programa de Ingeniería de 
sistemas, se ha identificado la necesidad de crear un medio de apoyo para el 
fortalecimiento del aprendizaje de temas nuevos como lo son las herramientas 
de diagnóstico de rendimiento de las bases de datos, esto se requiere para que 
los estudiantes interesados en el estudio de bases de datos tengan un 
repositorio documental que les permita fortalecer su conocimiento durante el 
proceso de aprendizaje. 
El tutor de TKProf constituye un recurso asincrónico que permitirá enriquecer el 
conocimiento de los estudiantes y a la vez facilitará la consulta sobre el 
funcionamiento de la herramienta brindando información ordenada y 
concordante. 
 
1.2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
¿De qué manera construir un recurso asincrónico que permita apoyar el 
proceso de enseñanza aprendizaje de la herramienta TKProf para el 
diplomado Oracle del programa de ingeniería de sistemas de la 
Universidad Libre? 
 
 
 
  
 
 
1.3. PRESENTACIÓN DE OBJETIVOS 
1.3.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Construir un tutor de apoyo para el proceso de aprendizaje de la herramienta 
TKProf. 
1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICIOS 
 
 Estructurar la información obtenida acerca de la herramienta TKProf de 
forma clara y ordenada. 
 
 Conocer los conceptos y generalidades de la herramienta TKProf para 
diseñar de manera modular el tutor de aprendizaje. 
 
 Aportar un recurso asincrónico que enriquezca el conocimiento de los 
estudiantes del diplomado Oracle. 
 
1.4 JUSTIFICACIÓN 
 
Este proyecto contribuirá con el fortalecimiento de una base de recursos 
tecnológicos, que permite enriquecer el conocimiento de los estudiantes del 
diplomado Oracle en los temas correspondientes con la herramienta TKProf.  
 
1.5. ALCANCE 
 
 Un tutor de aprendizaje dirigido a los estudiantes de ingeniería de 
sistemas de la universidad Libre. 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
1.6. MARCO INVESTIGATIVO 
 
1.6.1. Tipo de Investigación 
 
Tecnológica Aplicada: Es la búsqueda y obtención de nuevos conocimientos 
prácticos, aplicados a corto plazo en el desarrollo de prototipos que aporten a 
la resolución de problemas, satisfacer necesidades y mejorar la calidad de vida 
de la sociedad. 
 
1.6.2. Fuentes de Información 
 
Para el proyecto se establece la obtención de información de la fuente: 
Internet: Principal medio utilizado en la búsqueda de información. 
 
1.6.3. POBLACIÓN OBJETIVO 
 
El tutor de aprendizaje para la herramienta TKProf está diseñado para 
estudiantes del programa de ingeniería de sistemas de la Universidad Libre. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
2. ESCENARIO TEORICO DESCRIPTIVO 
 
En este apartado, se registra el conjunto de conceptos, principios y elementos 
de referenciación pedagógica, que los realizadores consideraron fundamentales 
y preponderantes para soportar el desarrollo del entregable construido. 
2.1 MARCO HISTORICO 
2.1.1 Espacio de realización 
Por naturaleza y por demanda específica, el trabajo se realiza para ser validado 
y utilizado en la comunidad de la Universidad Libre, cuya misión y visión se 
presenta a continuación: 
 
Universidad Libre 
 
 Misión: La Universidad Libre recreadora de los conocimientos 
científicos y tecnológicos, proyectados hacia la formación integral de 
un egresado acorde con las necesidades fundamentales de la 
sociedad, hace suyo el compromiso de: 
 
o Formar dirigentes para la sociedad. (Los sectores dirigentes de la 
sociedad). 
 
o Propender por la identidad de la nacionalidad colombiana, 
respetando la diversidad cultural, regional y étnica del país. 
 
o Procurar la preservación del Medio y el Equilibrio de los Recursos 
Naturales. 
 
o Ser espacio para la formación de personas democráticas, 
pluralistas, tolerantes y cultoras de la diferencia. 
 
 Visión: La Universidad Libre es una corporación de educación 
privada, que propende por la construcción permanente de un mejor 
país y de una sociedad democrática, pluralista y tolerante, e impulsa 
 
  
 
 
el desarrollo sostenible, iluminada por los principios filosóficos y 
éticos de su fundador, con liderazgo en los procesos de 
investigación, ciencia, tecnología y solución pacífica de los 
conflictos. 
 
 
2.1.2. Antecedentes 
 
Las primeras ideas acerca de los OVA surgieron alrededor de los años 70 
(Merrill)para luego constituirse en cursos digitales informativos. Wayne 
Hodwings (Hodwings), desarrollo un concepto dirigido a la contextualización de 
contenidos para contribuir al aprendizaje y que a su vez brindara la posibilidad 
de construir maneras alternativas de aprendizaje. Uno de los objetivos de los 
OVA, radica en el estudio de la población objeto para que la implementación 
sea exitosa.  
 
La proyección de los OVA se centra en potenciar los procesos educativos 
usando las TIC (Tecnología de la información y la comunicación) como 
herramienta esencial.  
 
En Colombia, los OVA se han convertido en una herramienta básica en el 
sector educativo; El Ministerio de Educación Nacional cuenta con una página 
web llamada Colombia Aprende la Red del Conocimiento, en donde hace 
énfasis especial en los OVA, por esta razón, estudiantes universitarios han 
realizado numerosas investigaciones sobre el impacto que tiene en su proceso 
de formación, obteniendo resultados direccionados a la implementación de los 
diferentes pensum académicos. 
 
Instituciones educativas han optado por usar los OVA como recurso educativo, 
basándose en proyectos realizados con el fin de aprovechar el máximo recurso 
que ofrece, tales como: 
 
o Creación de tres Objetos Virtuales de Aprendizaje, usándolos 
como mediadores pedagógicos de nivelación en matemáticas en 
estudiantes que inician su etapa de pregrado en la Universidad 
Católica de Oriente (UCO), enfocándose en las facultades de 
Ingeniería, Ciencias Económicas y Administrativas o Ciencias 
Agropecuarias; también serán una herramienta de soporte para 
 
  
 
 
los docentes, quienes pueden crear cursos básicos de 
Matemáticas.  Con esto, se pretende favorecer a la disminución 
de tasa de deserción de la UCO(Fernando, 2013). 
 
o Prueba y análisis sobre la utilización de un OVA de compuertas 
digitales orientado hacía estudiantes de grado 11º en el área de 
Electrónica del Instituto Técnico Superior de Pereira. La manera 
en que se llevó a cabo, fue por medio de dos grupos de estudio, 
el primero desarrollando las actividades de la manera tradicional 
y el segundo por medio del OVA, mostrando como conclusión 
que la herramienta virtual incide de manera positiva en el 
proceso de enseñanza – aprendizaje(Cárdenas Javier, Correa 
Claudia, Narváez Luis, 2012). 
 
 
o Diseño e implementación para la plataforma Colabora, de un 
módulo de recuperación  y visualización, desarrollado mediante 
el lenguaje de programación JavaScript, un servidor NodeJs, 
basado en dicho lenguaje y un modelo de datos soportado por 
No-SqlMongoDB. Todo esto apoyado en servicios web, el patrón 
Modelo Vista Controlador MVC y la programación orientada a 
eventos(Oyuela Juan, Nuñez Ramon, Avila Cecilia, Bacca Jorge, 
Baldiris Silvia, Salas Daniel). 
 
 
2.2. TEORÍA REFERENCIAL EXPLICATIVA 
 
2.2.1. Objeto Virtual de Aprendizaje 
 
Los OVA son mediadores pedagógicos en el proceso de enseñanza – 
aprendizaje y son influyentes en la cultura del autoaprendizaje, fomentando la 
recursividad, modernización y creatividad en la comunidad académica y deben 
ser desarrollados teniendo en cuenta:  
 
 Accesibilidad: El diseño debe ser  accesible desde cualquier dispositivo con 
acceso a internet y sin ninguna restricción al público. 
 
 Usabilidad: Debe ser usado por cualquier tipo de usuario. 
 
 
  
 
 
 Atemporalidad: Se debe garantizar la vigencia en el tiempo. 
 
 Didáctica: Es creado a partir de las necesidades de los usuarios a los que 
va dirigido y su entorno. 
 
 Interacción: Debe ser dinámico y garantizando la interactividad entre los 
usuarios y también la interactividad entre el usuario y los contenidos. 
 
La descripción grafica que define el OVA, se presenta en la figura No. 1. 
 
 
Figura 1: Definición de Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)(Fernando, Objeto Virtual de 
Aprendizaje para el área de Matemáticas) 
 
Los OVA permiten al estudiante desarrollar un trabajo autónomo ya que 
facilitan conocimiento usando diferentes recursos de interacción; sus ventajas 
se presentan en la tabla 1. 
 
 
  
 
 
 
 
Tabla 1: Ventajas de los OVA para estudiantes y docentes 
VENTAJAS ESTUDIANTES DOCENTE 
Personalización 
Programar su plan de estudio 
según los intereses, 
necesidades y estilo. 
 Acoplamiento de las 
temáticas a las necesidades 
de los estudiantes. 
Inter-
operabilidad 
Acceso a la información 
independientemente de la 
plataforma. 
Uso de materiales que se 
han desarrollado en otros 
ambientes. 
Inmediatez/ 
Accesibilidad 
Acceso a la plataforma en 
cualquier lugar y momento, 
siempre que tenga las 
herramientas necesarias. 
Tener en el momento la 
herramienta para la 
planificación de sus clases y 
desarrollo de las temáticas. 
Reutilización 
El material ya ha sido usado 
por otros aprendices, pero a 
su vez ha sido revisado para 
garantizar la calidad y la 
veracidad de la información 
Reducción del tiempo en la 
planificación de las clases, 
debido a que ya cuenta con 
material relacionado. 
Flexibilidad 
Adaptación al ritmo que tenga 
cada alumno durante el 
proceso de aprendizaje. 
 Adaptación de las diferentes 
metodologías de 
aprendizaje. 
Durabilidad / 
Actualización 
Acceso a los contenidos que 
se adaptan sencillamente a 
los cambios tecnológicos. 
Creación de contenidos que 
se pueden rediseñar y 
adaptarse a las nuevas 
tecnologías. 
Ventajas de los OVA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 MECCOVA 
 
Es una metodología científica para la realización de Objetos Virtuales de 
Aprendizaje. 
 
Esta metodología consta de cinco etapas 
 
ETAPA DESCRIPCIÓN 
1. Planificación 
Se define el problema a solucionar y las metas y objetivos a 
los cuales se quiere llegar, por medio de los requerimientos 
funcionales y no funcionales. 
2. Diseño 
En esta etapa se define el aspecto pedagógico, disciplinar y la 
ingeniería de software a usar. 
3. Construcción 
Etapa en la que se estructura de manera detallada las 
condiciones y estrategias para cumplir con los objetivos. 
4. Implementación y 
pruebas 
Etapa en donde se verifica por medio de la realización de  
diferentes tipos de pruebas, el correcto funcionamiento del 
prototipo planteado. 
5. Análisis 
En esta etapa se realiza un análisis detallado de las pruebas 
realizadas en la etapa 4, de tal forma que se pueda calificar al 
OVA como una herramienta satisfactoria para la población 
objeto dirigida. 
Tabla 2: Etapas de la metodología MECCOVA 
 
 Top Down  
 
Está enfocada a las áreas de diseño de circuitos, desarrollo de productos y de 
software, una de las ventajas que permite desde su implementación es el 
ahorro de tiempo y dinero, ya que el administrador tiene mayor seguimiento 
de los módulos y a su vez el mantenimiento a realizar, minimiza factores de 
riesgo que causan gran impacto en el funcionamiento del software. 
 
 
 
  
 
 
 
Figura 2: Etapas de la metodología MECCOVA1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                            
1http://analisisydisenio.wikispaces.com/Fases+de+Analisis+y+Dise%C3%B1o+de+Redes 
 
  
 
 
2.3. TEORÍA INGENIERIL 
 
2.3.1. TKPROF 
 
Es una herramienta para ver de forma interpretativa el archivo generado por el 
SQL TRACE, en el momento de activar esta herramienta de rastreo. Se ejecuta 
por fuera del entorno SQL PLUS, lo que quiere decir que se trabaja por la línea 
de comando del sistema operativo.  
Existen algunas opciones con las cuales podemos editar los parámetros de 
configuración, las cuales nombraremos a continuación:  
TRACE_FILE: Es el nombre de archivo generado por SQL TRACE. 
OUTPUT_FILE: Es el nombre del archivo en el cual quedara la información 
relevante. 
EXPLAIN=USERNAME/PASWORD: Especifica la conexión utilizada para generar 
los planes de ejecución SQL. 
SORT=(SORT KEY): Muestra la sentencia SQL en valores descendientes de 
acuerdo a las claves de ordenamiento elegidas. 
Tkprof trace_file output_file 
[[explain=username/pasword] sort(sort optiones)] 
Cada clave de ordenamiento se compone de dos partes, la primera indica el 
tipo de llamada y la segunda parte los valores a ser ordenados. 
El tkprof lista las estadísticas en filas y columnas para una sentencia SQL, cada 
fila corresponde a uno de los tres pasos del procesamiento del SQL: 
PARSE, este paso traduce la sentencia SQL en un plan de ejecución, chequeo 
de existencia de objetos, permisos, etc. 
EXECUTE, este paso es la ejecución real de la sentencia, para las sentencias 
INSERT, UPDATE y DELETE, este paso modifica los datos. Para la sentencia 
SELECT, el paso identifica las filas seleccionadas. 
FETCH, este paso trae las filas retornadas por una consulta y son únicamente 
utilizados en sentencia SELECT. 
Para los fines correspondientes a la interacción funcional con el entregable, los 
realizadores presentan en el anexo A, lo pertinente a la estructura funcional 
 
  
 
 
del aplicativo construido, relacionando en el anexo B, la ayuda didáctica acerca 
de la herramienta TKPROF. 
2.3.2. DATAMINIG 
Es el conjunto de técnicas y tecnologías que permiten explorar grandes bases 
de datos, de manera automática o semiautomática, con el objetivo de 
encontrar patrones repetitivos, tendencias o reglas que expliquen el 
comportamiento de los datos en un determinado contexto(Sinnexus). 
El datamining surge para intentar ayudar a comprender el contenido de un 
repositorio de datos. Con este fin, hace uso de prácticas estadísticas y, en 
algunos casos, de algoritmos de búsqueda próximos a la Inteligencia Artificial y 
a las redes neuronales(Sinnexus). 
Aunque en datamining cada caso concreto puede ser radicalmente distinto al 
anterior, el proceso común a todos ellos se suele componer de cuatro etapas 
principales:  
 Determinación de los objetivos: Trata de la delimitación de los 
objetivos que el cliente desea bajo la orientación del especialista en 
datamining.  
 Preprocesamiento de los datos: Se refiere a la selección, la 
limpieza, el enriquecimiento, la reducción y la transformación de las 
bases de datos. Esta etapa consume generalmente alrededor del 
setenta por ciento del tiempo total de un proyecto de datamining.  
 Determinación del modelo: Comienza realizando unos análisis 
estadísticos de los datos, y después se lleva a cabo una visualización 
gráfica de los mismos para tener una primera aproximación.  
 Análisis de los resultados: Verifica si los resultados obtenidos son 
coherentes y los coteja con los obtenidos por los análisis estadísticos 
y de visualización gráfica. El cliente determina si son novedosos y si 
le aportan un nuevo conocimiento que le permita considerar sus 
decisiones(Sinnexus). 
 
 
 
  
 
 
2.3.3. MULTIMEDIA 
 
El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que 
utiliza múltiples medios de expresión físicos o digitales para presentar o 
comunicar información. De allí la expresión multimedios. Los medios pueden 
ser variados, desde texto e imágenes, hasta animación, sonido y video. 
También se puede calificar como multimedia a los medios electrónicos 
permiten almacenar y presentar contenido multimedia. Multimedia es similar al 
empleo tradicional de medios mixtos en las artes plásticas, pero con un alcance 
más amplio(Bracho). 
Multimedia es una tecnología que permite integrar texto, números, gráficos, 
imágenes fijas o en movimiento, sonidos alto nivel de interactividad y además, 
las posibilidades de navegación a lo largo de diferentes 
documentos(Wikipedia).  
Ventajas de la multimedia: 
• Una presentación atractiva e impactante. 
• Participación de forma activa. 
• Información adaptada.  
• Diferentes plataformas.  
• La posibilidad de uso de varios idiomas(delartepr). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
2.3.4. HERRAMIENTAS DE AUTOR 
 
Las herramientas de autor son aplicaciones que facilitan la creación, 
publicación y gestión de los materiales educativos en formato digital a utilizar 
en  la educación a distancia mediada por las TIC. 
Generalmente son herramientas de carácter multimedia que permiten 
combinar documentos digitales, imágenes, sonidos, videos y actividades 
interactivas desde la misma herramienta para crear objetos de aprendizaje que 
pueden insertarse en entornos virtuales de aprendizaje. Algunos de estos 
programas utilizan metadatos y permiten empaquetar el contenido según 
estándares como SCORM o IMS para asegurar su compatibilidad con distintos 
tipos de entornos virtuales (wikipedia). 
Las herramientas de autor proveen generalmente módulos desde los cuáles se 
pueden organizar actividades o interconectar pequeños componentes para 
adecuar el contenido de los objetivos, los conocimientos y habilidades que se 
busque desarrollar. Tiene la posibilidad de diseñar en módulos, sin necesidad 
de conocimientos de programación y a partir de plantillas prediseñadas, es que 
las herramientas de autor se han convertido en un instrumento popular entre 
los profesores en educación virtual (wikipedia). 
Las herramientas de autor más básicas son aquellas que solamente permiten 
un conjunto limitado de acciones para que el usuario interactúe con el sistema, 
como por ejemplo, navegar entre distintas páginas hipervinculadas o ir de una 
diapositiva a la siguiente.  
Las herramientas de autor son un programa de ordenador diseñado para 
facilitar la creación de material educativo multimedia a profesores no 
especializados en informática. En cierta manera, evita la complejidad de la 
programación tradicional y permite la creación de “lecciones electrónicas” a 
cualquier instructor interesado y que esté dispuesto a dedicar unas cuantas 
horas a actualizar sus conocimientos y herramientas didácticas (wikipedia).Los 
programas están formados por distintos elementos, cada uno de ellos 
responsable de determinadas tareas. El número y características de estos 
elementos varían según el programa en concreto, aunque la mayoría de estos 
sistemas proporcionan varias de las siguientes prestaciones:  
• Procesadores de texto, que permiten escribir tanto el contenido como la 
programación de las aplicaciones.  
 
  
 
 
• Gestores de base de datos: Herramienta para organizar la información y 
permitir su posterior consulta y utilización. 
• Programas de edición de video, hacen posible la digitalización de imágenes y 
su edición, incluyendo la aplicación de efectos de vídeo.  
• Programas de edición y generación de sonido.  
• Programas de gráficos dibujo para imagen fija.  
• Ilustración (3D): modelado y renderizado de objetos.  
• Programas de animación. 
 
Las principales ventajas de estos sistemas son:  
• Reducen el tiempo de desarrollo de aplicaciones. 
• Resultan más fáciles y rápidos de aprender que lenguajes de programación 
tradicionales. 
• Al ser diseñados para un propósito específico, muchas de las necesidades 
más habituales de los creadores de software educativo han sido previstas de 
antemano y son fáciles de implementar. 
• Pueden ser utilizados para aplicaciones con gran variedad de contenidos.  
• Mejora la calidad de enseñanza por parte del docente y alumno.  
• Ayuda a la valoración profesional del docente.  
• Mayor posibilidad de trabajo y posibles nuevas fuentes de ingresos.  
• Actualización de los métodos pedagógicos tanto en lo individual como la 
parte grupal. 
Los programas de autor disponibles en el mercado actualmente son 
multiplataforma, esto quiere decir que son capaces de funcionar con distintos 
tipos de sistema operativo y ordenadores, lo que facilita su utilización en, 
prácticamente, todas las circunstancias(wikipedia). 
Algunas de las herramientas más reconocidas son: ARDORA, 
EXCELEARNING, JCLICK, EDILIM, HOT POTATOES, LAMS. 
 
  
 
 
 
2.4. TEORIAS PEDAGÓGICAS 
 
2.4.1  CONSTRUCTIVISMO 
 
El constructivismo nació en Rusia a principios del siglo XX, como un 
movimiento artístico de vanguardia que incorpora a la obra artística los 
conceptos de espacio y tiempo, a fin de conseguir formas dinámicas 
(Requena). 
En psicología el constructivismo es una teoría explicativa de los procesos de 
aprendizaje a partir de conocimientos ya adquiridos, postula la necesidad de 
entregar al alumno herramientas que le permitan construir sus propios 
procedimientos para resolver una problemática, lo que implica que sus ideas se 
modifiquen y siga aprendiendo (uac). 
El constructivismo educativo propone un paradigma donde el proceso de 
enseñanza se percibe y se lleva a acabo como un proceso dinámico, 
participativo e interactivo del sujeto, de modo que el conocimiento sea una 
auténtica construcción operada por la persona que aprende, se aplica como 
concepto didáctico en la enseñanza orientada a la acción. 
La posición constructivista sostiene que el conocimiento no es una copia de la 
realidad, sino una construcción del ser humano y esta se realiza con los 
esquemas que la persona ya posee, o sea con lo que ya construyó en su 
relación con el medio que lo rodea. (wikipedia) 
 
 
Esta construcción que se realiza todos los días y en casi todos los contextos de 
la vida, depende sobre todo de dos aspectos: 
1.- De la representación inicial que se tiene de la nueva información y, 
2.- De la actividad externa o interna que se desarrolla al respecto. 
 
El Modelo Constructivista está centrado en la persona y en sus experiencias 
previas. Considera que la construcción se produce en tres momentos: 
a . Cuando el sujeto interactúa con el objeto del conocimiento(Piaget) 
b . Cuando esto lo realiza en interacción con otros (Vigotsky) 
 
  
 
 
c . Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel) 
 
El constructivismo tiene como fin que el alumno construya su propio 
aprendizaje, por ello en la tabla 2 se denota la acción a realizar por el profesor 
constructivista. 
 
Tabla 3: Características de un profesor Constructivista
 
               
El profesor como mediador del aprendizaje debe: 
• Conocer los intereses de alumnos y alumnas y sus diferencias individuales. 
• Conocer las necesidades evolutivas de cada uno de ellos. 
• Conocer los estímulos de sus contextos: familiares, comunitarios, educativos. 
• Contextualizar las actividades. 
 
Los siguientes pasos permiten al docente estructurar el proceso de Enseñanza-
Aprendizaje cooperativo: 
 
• Especificar objetivos de enseñanza. 
• Decidir el tamaño del grupo. 
 
  
 
 
• Asignar estudiantes a los grupos. 
• Preparar o condicionar el aula. 
• Planear los materiales de enseñanza. 
• Asignar los roles para asegurar la interdependencia. 
• Explicar las tareas académicas. 
• Estructurar la meta grupal de interdependencia positiva. 
• Estructurar la valoración individual. 
• Estructurar la cooperación intergrupo. 
• Explicar los criterios del éxito. 
• Especificar las conductas deseadas. 
• Monitorear la conducta de los estudiantes. 
• Proporcionar asistencia con relación a la tarea. 
• Intervenir para enseñar con relación a la tarea. 
• Proporcionar un cierre a la lección. 
• Evaluar la calidad y cantidad de aprendizaje de los alumnos. 
• Valorar el funcionamiento del grupo. 
 
De acuerdo a estos pasos el profesor puede trabajar con cinco tipos de 
estrategias: 
 
• Especificar con claridad los propósitos del curso o lección. 
• Tomar ciertas decisiones en la forma de ubicar a los alumnos en el grupo. 
• Explicar con claridad a los estudiantes la tarea y la estructura de meta. 
• Monitorear la efectividad de los grupos. 
• Evaluar el nivel de logros de los alumnos. 
 
  
 
 
El constructivismo tiene como fin que el alumno construya su propio 
aprendizaje. 
 
           Figura 3: Roles del profesor constructivista 
 
Para que un trabajo grupal sea realmente cooperativo reúne las siguientes 
características: 
 
• Interdependencia positiva. 
• Introducción cara a cara. 
• Responsabilidad Individual. 
• Utilización de habilidades interpersonales. 
• Procesamiento grupal. 
Otros tipos de entornos de aprendizaje constructivista aplicando las TIC, 
pueden ser las redes sociales, de alumnos, alumnos y profesores o profesores 
entre sí, donde se pueden compartir actividades y métodos para una mejor 
docencia, mejorando así la comunicación entre los colectivos implicados. 
 
 
  
 
 
Tabla 4: Ventajas del proceso de aprendizaje aplicando las TIC.
 
                    
También existen inconvenientes en este tipo de aprendizaje: 
 
- En los procesos de enseñanza y aprendizaje, los estudiantes deben 
reducirse a una construcción subjetiva de algo que está en proceso 
de dejar de ser, de dejar de existir en un futuro inmediato.  
 
- Lo anterior incide en la preferencia de los constructivistas por 
estudiar los problemas y no los contenidos.  
 
- Dificulta la organización de un plan de educación masiva y la 
evaluación, ya que cada estudiante se organiza con su propio ritmo 
de aprendizaje. 
 
El ambiente de aprendizaje constructivista se puede diferenciar por cuatro 
características:  
 
1) Proveer a las personas múltiples representaciones de la realidad, que 
evaden las simplificaciones y representan la complejidad del mundo real. 
 
2) Enfatizar al construir conocimiento dentro de la reproducción del mismo. 
 
  
 
 
 
3) Resaltar tareas auténticas de una manera significativa en el contexto en 
lugar de instrucciones abstractas fuera del contexto. 
 
4) Proporcionar entornos de aprendizaje constructivista fomentando la 
reflexión en la experiencia, permitiendo que el contexto y el contenido 
sean dependientes de la construcción del conocimiento., apoyando la 
«construcción colaborativa del aprendizaje, a través de la negociación 
social, no de la competición entre los estudiantes para obtener 
apreciación y conocimiento»(Requena). 
 
En el constructivismo, se puede concluir que: 
 
1.- La reforma educacional tiene como base el constructivismo, ya que todas 
sus acciones tienden a lograr que los alumnos construyan su propio 
aprendizaje logrando aprendizajes significativos. 
 
2.- Las experiencias y conocimientos previos del alumno son claves para lograr 
mejores aprendizajes. 
 
3.- Para que los docentes hagan suya esta corriente y la vivan realmente en el 
día a día deben conocer muy bien sus principios y conocer el punto de vista de 
quienes son precursores en el constructivismo pues solo de esta forma tendrán 
una base sólida para su implementación. 
 
4.- Cuando hablamos de "construcción de los aprendizajes", nos referimos a 
que el alumno para aprender realiza diferentes conexiones cognitivas que le 
permiten utilizar operaciones mentales y con la utilización de sus 
conocimientos previos puede ir armando nuevos aprendizajes. 
 
5.- El profesor tiene un rol de mediador en el aprendizaje, debe hacer que el 
alumno investigue, descubra, compare y comparta sus ideas. 
 
6.- Para una acción efectiva desde el punto de vista del constructivismo, el 
profesor debe partir del nivel de desarrollo del alumno, considerando siempre 
sus experiencias previas. 
 
7.- El constructivismo es la corriente de moda aplicada actualmente a la 
educación, pero de acuerdo a lo leído y a la experiencia personal, en la práctica 
es difícil ser totalmente constructivista, ya que las realidades en las escuelas 
 
  
 
 
son variadas y hay muchos factores que influyen para adscribirse totalmente a 
esta corriente. 
 
2.4.2.  ESTRUCTURALISMO 
 
Con el estructuralismo se dio el florecimiento de todas las ciencias, la historia 
adquirió un nuevo sentido, el hombre transformó de manera radical y 
sistemática los antiguos esquemas que se traían desde tiempos atrás, donde 
cada cultura manejaba a su manera conceptos y formas de comportarse en 
cuanto se le exigía étnicamente. 
Actualmente el estructuralismo sigue planteando al hombre como un ser 
potencial, y a la vez objeto de conocimiento, a partir del cual se sigue dando el 
despliegue de las ciencias, puesto que es el único que cuestiona y modifica las 
estructuras. 
Así mismo, con el estructuralismo se abrió campo a lo que son hoy las 
investigaciones sociológicas en las cuales el punto de reflexión es todavía la 
vida social y la manera como los individuos aportan progresivamente al 
desarrollo de ésta. 
En el campo de la ciencia es relevante presentar una organización, puesto que 
el estructuralismo aportó nuevos tipos de análisis que permiten una 
aplicabilidad y confrontación entre lo que es ciencia y mundo. Dentro de esta 
organización sistemática de las ciencias cabe también aclarar que éstas 
adquirieron un avance en cuanto que las estructuras gramaticales y lo géneros 
literarios también de manera positiva fueron replanteados, puesto que se 
permitió mediante ésta darle una interpretación más estricta en cuanto el 
sujeto como autor y la realidad como medio de trascender, y a la vez de 
establecer una relación, donde el significado original se presente ante los otros 
sujetos como significante. 
El estructuralismo es el nombre que designa al sistema científico que se ocupa 
del estudio de los datos en el contexto al cual pertenecen y además analiza las 
relaciones que se establecen entre los mismos. La importancia que ostenta el 
estructuralismo es tal que resulta ser una de las opciones más usadas para 
analizar la cultura, el lenguaje y hasta la sociedad de una comunidad 
determinada. 
En una cultura el significado se produce y es transmitido a partir de diversos 
fenómenos, prácticas y actividades, que en ese momento actúan como 
vehículos de significado. 
 
  
 
 
En la economía, el estructuralismo, resulta ser una teoría vinculada al 
desarrollo económico, que propone que el menoscabo en materia de comercio 
internacional siguiendo este esquema: centro industrial y periferia agrícola, 
aumenta la distancia entre países subdesarrollados con países desarrollados. 
En Informática se llama estructuralismo a la rama que se ocupa de estudiar la 
conformación de bases de datos de corte estructural. 
 
Tabla 5: Condiciones y características de estructura 
 
Para algunos autores, el estructuralismo no es propiamente una escuela  sino 
un enfoque metodológico para el estudio de ciencias sociales, como: la 
antropología cultural, la lingüística, la historia, la psicología de la gestalt y 
otras.  Los pensadores e investigadores estructuralistas se interesaron por 
estudiar las interrelaciones (las estructuras) a través de las cuales se produce 
el significado dentro de una cultura.  
El enfoque  estructuralista  sostiene que los sentidos  engañan, y por lo tanto 
la comunicación se debe estudiar mediante la construcción de estructuras 
lógicas, que permitan descubrir las interrelaciones creadoras del sentido y las 
reglas que constituyen a las normas sociales. También plantea que si la 
sociedad  se constituye porque existen  determinadas reglas o estructuras, las 
 
  
 
 
cuales  producen  el sentido de los acontecimientos  y las normas externas  
para juzgarlos, entonces  los datos que se presentan ante el observador  son 
en apariencia interpretados de acuerdo con las normas  observables  en forma 
directa, pero en realidad esas normas  se constituyen o informan, por las 
reglas operantes en una sociedad determinada a fin de producir  tal sentido. 
De esta manera los individuos  se encuentran atrapados dentro de estructuras, 
las cuales sirven como pautas para informar la acción en relación  con los 
datos que reciben. Al interior del sujeto  están interiorizadas las reglas 
productoras de normas, aplicables  a cada caso. Dentro de esta corriente  la 
contradicción entre comunicación e información no se plantea como 
problema(unad). 
2.4.3 CONDUCTISMO 
El conductismo nace del rechazo a las tendencias mentalistas predominantes 
en la psicología hasta el inicio del siglo XX y al de la introspección como 
método de investigación único. Rechaza la conciencia como objeto de estudio y 
propone centrarse en la conducta observable y medible para dar a la psicología 
un carácter objetivo y determinista, tal como lo podía expresar Watson, uno de 
sus primeros defensores. Este planteamiento ha permitido estudiar los 
principios del aprendizaje subyacentes a todas las especies, basándose en que 
la observación de conductas elementales y simples permite comprender los 
principios básicos del aprendizaje y formular teorías de la conducta, a partir de 
la investigación del aprendizaje animal. 
A partir de los principios generales del aprendizaje se construyen modelos, es 
decir, conjuntos de principios que permiten explicar la conducta. Los dos 
modelos desarrollados por el conductismo, el del condicionamiento clásico y el 
del condicionamiento instrumental u operante, han permitido observar que los 
principios básicos del aprendizaje no son aplicables a todas las conductas, 
además de que hay factores como el significado biológico de una conducta o la 
predisposición evolutiva a aprender determinadas respuestas o asociaciones de 
estímulos que influyen notablemente. 
El principio básico del aprendizaje en este modelo, que arranca de los estudios 
de Pávlov sobre la conducta refleja, es la asociación entre un estímulo y una 
respuesta que, tras aparecer unidos al principio de forma accidental, termina 
siendo condicionada de manera estable. Por ello, un estímulo neutro se asocia, 
por contigüidad, con otro estímulo que es capaz de originar una respuesta y 
 
  
 
 
llega, por sí solo, a provocar dicha respuesta, estableciendo un enlace 
definitivo entre ambos. 
Los procesos básicos que explican este tipo de aprendizaje son la 
generalización, que permite respuestas ante estímulos semejantes al que 
originariamente condicionó la respuesta o bien emitir respuestas similares a la 
respuesta condicionada, y la discriminación, que permite diferenciar respuestas 
a estímulos diferentes. Este último proceso está influido por el grado de 
maduración del individuo, de manera que no es accesible a organismos 
inmaduros. 
El interés de este modelo de condicionamiento para la enseñanza es muy 
escaso, ya que sólo es aplicable a reacciones emocionales condicionadas -
positivas o de evitación o a experiencias de aprendizaje lingüístico, numérico o 
fonético muy elementales. 
El segundo modelo desarrollado por el conductismo, a partir de los estudios 
iniciales de Thorndike, plantea que una respuesta aparece o no según las 
consecuencias que produzca y no como resultado de la aparición de un 
estímulo que la origine, puesto que lo determinante aquí es el refuerzoy sus 
características de presentación o de retirada, que es lo que actúa sobre la 
aparición de la respuesta. 
Inscrita dentro del modelo de condicionamiento operante, la teoría que más 
directamente ha aplicado el conductismo al aprendizaje escolar ha sido la de 
Skinner, para quien la enseñanza debe ser un programa de contingencias de 
refuerzo que permitan al alumno aprender nuevas conductas. La renovación de 
las prácticas escolares debe dar lugar a su tecnificación y mecanización. 
Puesto que la enseñanza tiene como objetivo disponer las contingencias que 
favorezcan el aprendizaje y administrar los imprescindibles refuerzos, 
naturales inherentes a la materia o a la escuela o planificados, para conseguir 
una conducta, es necesario programar una secuencia de aprendizaje con 
“pequeños pasos” que permitan la administración de un elevado número de 
refuerzos y, por tanto, una alta frecuencia del mismo. No hay nada más que 
tener en cuenta. El control de la puesta en escena de cada situación educativa 
excluye la atención a posibles influencias de variables internas del proceso de 
aprendizaje de cada alumno y del grupo. 
Para conseguir aplicar estos principios hay que definir una enseñanza 
programada como un proceso cuyas fases serían: 
 
  
 
 
Tabla 6: Fases de una enseñanza programada 
 
                    
Este proceso hace casi imposible que la intervención personal del profesor sea 
un medio adecuado de control de la situación de enseñanza y justifican la 
aparición de máquinas y enseñanzas programadas mecánicamente, que 
elaboren cuidadosamente estas secuencias y apliquen el programa de 
refuerzos de forma automática. Con ello se pretende que el progreso del 
alumno sea gradual y que pase las instrucciones de uso del material sólo le 
permitan pasar al nuevo tras haber dominado el material anterior. 
La clave está en que la secuencia sea de elementos tan básicos que sean muy 
fáciles para que así se puedan superar, aumentando la probabilidad de éxito y 
por consiguiente  de refuerzo, minimizando la frustración y la ansiedad por el 
fracaso o la demora en la administración de los refuerzos. 
Por otra parte, el desarrollo secuencial en unidades elementales debe permitir 
que se discriminen fácilmente los conceptos importantes que deben dominarse, 
eliminando las respuestas competitivas e inadecuadas, que podrían crear 
interferencias en el aprendizaje guiado. Se trata de dominar un material de 
forma eficaz. 
La utilización de máquinas sirve para introducir el material programado, de 
forma que cada unidad aparece en pantalla con varias alternativas de 
respuesta para que el alumno elija; si acierta, el programa le permite pasar a 
la siguiente. (Huella Virtual) 
 
  
 
 
2.4.4. FUNCIONALISMO 
 
Es un conjunto de posiciones que se unieron, fundamentalmente, por su crítica 
a la finalidad de la investigación psicológica tal como lo definía el 
estructuralismo. 
El funcionalismo es una teoría sociológica que pretende explicar los fenómenos 
sociales por la función que ejercen las instituciones en la sociedad. Si un 
cambio social particular promueve un equilibrio armonioso, se considera 
funcional; si rompe el equilibrio, es disfuncional; y si no tiene efectos, es no 
funcional. 
El paradigma funcionalista surge en los EEUU y de allí se exportó a toda 
América Latina. Su predominio se extendió desde mediados del siglo pasado 
hasta finales de la década de los setenta. A partir de ese momento es 
severamente cuestionado por las corrientes críticas en sociología, y termina 
siendo prácticamente erradicado del ámbito académico, al punto que, como 
dijo Bourdieu en algún momento, el calificativo de funcionalismo llegó a ser el 
equivalente a un insulto en dicho ámbito. A diferencia del paradigma que lo 
sustituyó, el funcionalismo entendía que la educación formal era la llave 
maestra para acceder a todos los bienes que una sociedad y un individuo 
pueden aspirar: Desarrollo social, desarrollo económico, convivencia pacífica 
entre los pueblos, desarrollo individual, movilidad social, bienestar material.  
Esta visión de la educación inspiró las políticas educativas de los países en vías 
de desarrollo y determinó que éstos destinaran importantes sumas de dinero 
para el desarrollo de la educación con la esperanza de que el esfuerzo 
financiero que se hacía produciría los beneficios anticipados por los analistas.  
El resultado de esas políticas en nuestros países fue la explosión de la 
matrícula y la elevación del nivel educativo general de la población. Estas 
características concuerdan con las que corresponden a la etapa de crecimiento 
del sistema educativo. Cuando la realidad demostró que la relación entre 
desarrollo educativo y desarrollo social no es tan clara ni mecánica, sino que 
ambos tipos de desarrollo son concomitantes, se abandonó el optimismo 
pedagógico generado por el funcionalismo y cayó en desgracia el paradigma, 
pero ya estaban dadas las condiciones para que se iniciara la etapa de la 
inflación del sistema con las consecuencias que hemos señalado al caracterizar 
dicha etapa. (Books Google) 
 
  
 
 
2.5. ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS 
2.5.1.APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS 
El aprendizaje basado en problemas (ABP), consiste en encontrar la respuesta 
a una pregunta o solución a un problema, de tal forma que al conseguir 
resolverlo correctamente suponga un esfuerzo entre los que tuvieron que 
buscar, entender, integrar y aplicar. 
En sentido estricto, el ABP no requiere que se incluya la solución de la 
situación o problema presentado. Al inicio de una materia, el estudiante no 
tiene suficientes conocimientos y habilidades que le permitan, en forma 
efectiva, resolver el problema.  
El objetivo, es que el estudiante sea capaz de descubrir qué necesita conocer 
para avanzar en la resolución de la cuestión propuesta. A lo largo del proceso 
educativo, a medida que el estudiante progresa en el programa se espera que 
sea competente en planificar y llevar a cabo intervenciones que le permitirán, 
finalmente resolver el problema de forma adecuada. Y todo ello, trabajando de 
manera cooperativa. 
 
                   Figura 4: Características del aprendizaje basado en problemas (slideshare) 
 
 
  
 
 
El ABP facilita, o fuerza, a la interdisciplinaridad y la integración de 
conocimiento, atravesando las barreras propias del conocimiento fragmentado 
en disciplinas y materias. 
El aprendizaje basado en problemas (ABP), se sustenta en diferentes 
corrientes teóricas sobre el aprendizaje. Tiene particular presencia la teoría 
constructivista, por lo que, de acuerdo con esta postura se siguen tres 
principios básicos:  
- El entendimiento con respecto a una situación de la realidad surge a partir de 
las interacciones con el medio ambiente.  
- El conflicto cognitivo al enfrentar cada situación, estimula el aprendizaje. 
- El conocimiento se desarrolla mediante el reconocimiento y aceptación de los 
procesos sociales y de la evaluación de las diferentes interpretaciones 
individuales del mismo fenómeno.  
El ABP incluye el desarrollo del pensamiento crítico en el mismo proceso de 
enseñanza y aprendizaje, no lo incorpora como algo adicional, sino que es 
parte constitutiva de tal proceso. Resulta útil comparar este tipo de propuesta, 
con la enseñanza tradicional, de manera de poder visualizar las diferencias 
sustanciales que se dan entre los dos:  
En un proceso de aprendizaje tradicional (A.T), el profesor asume el rol de 
experto o autoridad formal.  
En un proceso de aprendizaje basado en problemas (ABP), el profesor tiene un 
rol de facilitador, tutor, guía, co-aprendiz, asesor. 
Básicamente, la diferencia fundamental entre el aprendizaje tradicional y el 
ABP está en el carácter lineal del proceso de aprendizaje que se genera en el 
primero y el carácter cíclico del segundo. En el aprendizaje tradicional, la 
identificación de necesidades de aprendizaje y la exposición de conocimientos 
está a cargo del profesor (tiene principio y fin en la actividad docente). En el 
ABP, el alumno adquiere el máximo protagonismo al identificar sus 
necesidades de aprendizaje y buscar el conocimiento para dar respuesta a un 
problema planteado, lo que a su vez genera nuevas necesidades de 
aprendizaje.  
 
  
 
 
En el año 2004 Morales y Landa establecen que el desarrollo del proceso de 
ABP ocurre en ocho fases:  
 
Tabla 7: Fases para el desarrollo de aprendizaje basado en problemas 
 
La Escuela Universitaria de Enfermería de la Comunidad de Madrid comenzó a 
implantar el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como método de 
aprendizaje en 1994.  
El ABP es una metodología docente basada en el estudiante como protagonista 
de su propio aprendizaje. Facilita no sólo la adquisición de conocimientos de la 
materia, sino también ayuda al estudiante a crear una actitud favorable para el 
trabajo en equipo, capacitándole para trabajar con otros, acontecimiento 
imprescindible en la formación de profesionales enfermeros en los que la 
realidad laboral y docente se sostiene sobre el trabajo en equipo. 
El ABP enseña al estudiante los contenidos de la asignatura basándose en 
casos, similares a los que el estudiante vive en sus prácticas clínicas y en su 
futura realidad laboral. Ese realismo le ayuda a elaborar la información, 
alejándole del aprendizaje teórico, sin referencia a la realidad. Con este 
 
  
 
 
aprendizaje los estudiantes comparten la posibilidad de practicar y desarrollar 
habilidades. Este método permite al estudiante la observación y análisis de 
actitudes y valores que durante el método tradicional docente no pueden 
llevarse a cabo. 
El ABP busca que el estudiante comprenda y profundice adecuadamente en la 
respuesta a los problemas que se utilizan para aprender, entrando a formar 
parte de sus análisis estructuras científicas, filosóficas, sociológicas, históricas 
y prácticas. Los estudiantes trabajan de manera colaborativa en grupos 
pequeños, de 8 a 12 personas, y bajo la supervisión de un tutor, analizan y 
resuelven un problema, seleccionado especialmente para el logro de 
determinados objetivos en diferentes materias. Pero el objetivo final no es la 
resolución del problema. El problema se utiliza como sustento de la 
identificación de los temas de aprendizaje, para su estudio de manera 
independiente o grupal. 
Como vemos, el trasvase pasivo de la información que se establece a través 
del método tradicional queda superado en el ABP. Este método también 
despierta la curiosidad del estudiante por indagarsobre los casos, lo que en el 
futuro propiciará un espíritu investigador. 
Podríamos decir que el ABP compromete activamente a los estudiantes como 
responsables de una situación problemática, organiza el currículo alrededor de 
problemas holísticos y genera un ambiente de aprendizaje en el que los 
docentes motivan a sus alumnos a pensar, guiándolos, orientándolos, 
favoreciendo así la comprensión. 
Como estrategia didáctica implica una modificación en el camino convencional 
del proceso de aprendizaje: tradicionalmente primero se expone la información 
y luego se busca la aplicación en la resolución de un problema. En el caso del 
ABP primero se presenta el problema a los alumnos, quienes investigan y 
recopilan la información necesaria, para finalmente volver al problema y darle 
una solución. 
Desde el planteamiento original del problema, hasta su solución, los alumnos 
pueden trabajar de manera activa y colaborativa por grupos, guiados por el 
profesor, compartiendo en esa experiencia de aprendizaje la posibilidad de 
adquirir conocimientos propios de la disciplina, practicando y desarrollando 
habilidades, así como observando y reflexionando sobre actitudes y valores 
 
  
 
 
que en el método convencional expositivo difícilmente podrían ponerse en 
acción. 
Por lo dicho aquí, se puede identificar las siguientes ventajas del ABP y las 
etapas empleadas en la resolución del problema: 
 
                  Tabla 8: Ventajas y etapas de la resolución de problemas. 
 
A continuación se mencionan algunas características de los problemas en el 
ABP: 
- El diseño del problema debe comprometer el interés de los 
estudiantes y motivarlos a examinar de manera profunda los 
conceptos y objetivos que se quieren aprender. El problema debe 
estar en relación con los objetivos de la materia o disciplina y con 
problemas o situaciones de la vida diaria, para que encuentren mayor 
sentido en el trabajo que realizan. 
- Los problemas deben llevar a los alumnos a tomar decisiones o hacer 
juicios basados en hechos, información lógica y fundamentada. Están 
obligados a justificar sus decisiones y razonamiento en los objetivos 
de aprendizaje. Los problemas o las situaciones deben requerir que 
los estudiantes definan qué suposiciones son necesarias y por qué, 
 
  
 
 
qué información es relevante y qué pasos o procedimientos son 
necesarios con el propósito de resolver el problema. 
- La cooperación de todos los integrantes del grupo de trabajo es 
necesaria para poder abordar el problema de manera eficiente. La 
longitud y complejidad del problema debe ser administrada por el 
docente de tal modo que los alumnos no se dividan el trabajo y cada 
uno se ocupe únicamente de su parte. 
- Las preguntas de inicio del problema deben lograr que todos los 
alumnos se interesen y entren a la discusión del tema. 
2.5.2 APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO 
El aprendizaje por descubrimiento, también llamado heurístico, es el que 
promueve que el aprendiente adquiera los conocimientos por sí mismo, de tal 
modo que el contenido que se va a aprender no se presenta en su forma final, 
sino que debe ser descubierto por el aprendiente. El término se refiere, así 
pues, al tipo de estrategia o metodología de enseñanza que se sigue, y se 
opone a aprendizaje por recepción.  
Es un concepto propio de la psicología cognitiva. El psicólogo y pedagogo J. 
Bruner desarrolla una teoría de aprendizaje de índole constructivista, conocida 
con el nombre de aprendizaje por descubrimiento. Mientras que D. Ausubel 
preconiza la enseñanza expositiva o el aprendizaje por recepción como el 
método más adecuado para el desarrollo del aprendizaje significativo, J. Bruner 
considera que los estudiantes deben aprender por medio del descubrimiento 
guiado que tiene lugar durante una exploración motivada por la curiosidad. Así, 
desde el punto de vista del aprendizaje por descubrimiento, en lugar de 
explicar el problema, de dar el contenido acabado, el profesor debe 
proporcionar el material adecuado y estimular a los aprendientes para que, 
mediante la observación, la comparación, el análisis de semejanzas y 
diferencias, lleguen a descubrir cómo funciona algo de un modo activo. Este 
material que proporciona el profesor constituye lo que J. Bruner denomina el 
andamiaje. 
 
 
 
 
  
 
 
                      Tabla 9: Características del andamiaje 
 
D. Ausubel señala que el aprendizaje por descubrimiento ha estado rodeado de 
una falsa mitificación sobre los beneficios que supone. Para este autor, si la 
condición para que un aprendizaje sea potencialmente significativo es que la 
nueva información interactúe con la estructura cognitiva previa, esto implica 
que ni el aprendizaje por descubrimiento necesariamente es significativo ni que 
el aprendizaje por recepción es necesariamente mecánico.  
Tanto uno como el otro puede ser significativo o mecánico, dependiendo de la 
manera como la nueva información es almacenada en la estructura cognitiva; 
por ejemplo las soluciones de acertijos por ensayo y error son un tipo de 
aprendizaje por descubrimiento en el que el contenido descubierto (el acertijo) 
puede ser incorporado de manera arbitraria a la estructura cognitiva y por lo 
tanto aprendido mecánicamente. D. Ausubel defiende que el aprendizaje puede 
alcanzarse tanto por recepción como por descubrimiento, en cuanto a 
estrategia de enseñanza, y con cualquiera de estos dos tipos puede lograrse un 
aprendizaje significativo. 
En la didáctica de lenguas extranjeras, el aprendizaje por descubrimiento sirve 
como teoría de aprendizaje subyacente del método silencioso, puesto que éste 
contempla el aprendizaje como una resolución creativa de problemas, en la 
que el aprendiente tiene un rol activo. Por otra parte, el desarrollo de la teoría 
del aprendizaje por descubrimiento ha permitido ampliar el abanico de técnicas 
metodológicas, en la búsqueda de un equilibrio entre, por una parte, la 
enseñanza de aspectos de la lengua meta y, por otra parte, la adquisición por 
parte de los aprendientes de la habilidad para analizar el lenguaje, para 
deducir cómo funcionan sus normas y para aprender de los errores. 
 
  
 
 
El aprendizaje por descubrimientos es el proceso de aprendizaje mediante el 
cual el individuo es protagonista de su propio desarrollo cognitivo, es decir, 
que este tipo de aprendizaje se produce cuando el docente le presenta a los 
estudiantes todas las herramientas necesarias para que este descubra por sí 
mismo lo que se desea aprender. 
2.5.2.1 Modelos del aprendizaje 
1-    Modelo enactivo: se aprende haciendo cosas, manipulando objetos, 
imitando y actuando. 
2-    Modelo icónico: se aprende a través de la percepción del ambiente, 
objetos, imágenes, videos, entre otros. 
3-    Modelo simbólico: se aprende comprendiendo y representando conceptos 
abstractos. 
2.5.2.2 Tipos de descubrimiento 
1- Descubrimiento inductivo: implica la colección y reordenación de 
datos para llegar a una nueva categoría, concepto o generalización. 
2- Descubrimiento deductivo: implica la combinación de ideas 
generales, con el fin de llegar a enunciados específicos, como en la 
construcción de un silogismo. 
3- Descubrimiento transductivo: En el pensamiento transductivo el 
individuo relaciona o compara dos elementos particulares y señala 
que son similares en uno o dos aspectos. 
2.5.2.3 Condiciones de aprendizaje por descubrimiento 
Las condiciones que se deben presentar para que se produzca un aprendizaje 
por descubrimiento son: 
El ámbito de búsqueda debe ser restringido, ya que de esta manera el 
individuo se dirige directamente el objetivo que se planteó en un principio. 
Los objetivos y los medios deben estar bien especificados y ser atrayentes, 
puesto que así el estudiante estará incentivado y motivado para realizar este 
tipo de aprendizaje. 
 
  
 
 
Los alumnos deben tener conocimientos previos para poder guiarlos 
adecuadamente, ya que si se le presenta un objetivo a un estudiante que no 
tiene base, no va a poder lograrlo.  
Es de suma importancia que los alumnos perciban que la tarea tiene sentido y 
que vale la pena realizarla, esto los incentivará a realizar el descubrimiento, 
que llevara a que se produzca el aprendizaje. 
2.5.2.4 Principales principios del aprendizaje por descubrimiento 
Todo el conocimiento es aprendido por el individuo, es decir, es él quien 
adquiere conocimiento cuando lo descubre por el mismo o por su propio 
discernimiento.  
El significado es producto exclusivo del descubrimiento creativo y no verbal, es 
decir, el significado que es la relación e incorporación de forma inmediata de la 
información a su estructura cognitiva, tiene que ser a través del 
descubrimiento directo.  
El método del descubrimiento es el principal para transmitir el contenido de 
una materia. Las técnicas de aprendizaje por descubrimiento pueden utilizar en 
la primera etapa escolar para entender mejor la que se explica, sin embargo 
en las etapas posteriores no es factible por el tiempo que este lleva. 
El silogismo es una forma de razonamiento lógico que consta de dos 
proposiciones y una conclusión, la última se deduce necesariamente de las 
otras dos.  
Cada niño debiera ser un pensador creativo y crítico, es decir, se puede 
mejorar y obtener niños pensadores, creativos y críticos mejorando el sistema 
de educación y así obtendríamos alumnos capaces de dominar el ámbito 
intelectual así como un incremento del entendimiento de las materias de sus 
estudios. 
El descubrimiento organiza de manera eficaz lo aprendido para emplearlo 
posteriormente, es decir, ejecuta una acción basada en los conocimientos 
cuando está estructurada, simplificada y programada para luego incluir varios 
ejemplares del mismo principio en un orden de dificultad. 
El descubrimiento es el generador único de motivación y confianza en sí 
mismo, es decir, que la exhibición diestra de ideas puede ser también la 
 
  
 
 
estimulación intelectual y la motivación hacia la investigación genuina aunque 
no en el mismo grado que el descubrimiento. 
El descubrimiento es una fuente primaria de motivación intrínseca, es decir, 
que el individuo sin estimulación intrínseca adquiere la necesidad de ganar 
insignias (elevadas calificaciones y la aprobación del profesor) como también la 
gloria y el prestigio asociados con el descubrimiento independiente de nuestra 
cultura. 
El descubrimiento asegura la conservación del recuerdo, es decir, que a través 
de este tipo de aprendizaje es más probable  que el individuo conserve la 
información. 
Su enfoque se dirige a favorecer capacidades y habilidades para la expresión 
verbal y escrita, la imaginación, la representación mental, la solución de 
problemas y la flexibilidad metal. 
Dentro de la propuesta elaborada por Bruner, este expone que el aprendizaje 
no debe limitarse a una memorización mecánica de información o de 
procedimientos, sino que debe conducir al educando al desarrollo de su 
capacidad para resolver problemas y pensar sobre la situación a la que se le 
enfrenta. La escuela debe conducir a descubrir caminos nuevos para resolver 
los problemas viejos y a la resolución de problemáticas nuevas acordes con las 
características actuales de la sociedad. 
Algunas implicaciones pedagógicas de la teoría de Bruner, llevan al maestro a 
considerar elementos como la actitud del estudiante, compatibilidad, la 
motivación, la práctica de las habilidades y el uso de la información en la 
resolución de problemas, y la capacidad para manejar y utilizar el flujo de 
información en la resolución de los problemas. 
2.5.2.5 El concepto de desarrollo intelectual de Bruner 
Para Bruner el desarrollo humano, el aprendizaje y la instrucción forman una 
unidad interdependiente. 
Al desarrollarse intelectualmente, el niño adquiere la capacidad para enfrentar 
simultáneamente varias alternativas, atender varias consecuencias en un 
mismo periodo de tiempo y conceder tiempo y atención en forma apropiada a 
las múltiples demandas que el entorno le presenta. 
 
  
 
 
Esto significa que si el educador desea aprovechar el potencial mental de sus 
estudiantes, debe planear su instrucción de modo que favorezca la flexibilidad 
mental que caracteriza el desarrollo intelectual. 
a. Patrones de crecimiento: 
Bruner describe el crecimiento intelectual y psicológico del niño de acuerdo con 
ciertos patrones, en los que toma en cuenta la relación estímulo- respuesta, la 
interiorización y codificación de la información por parte del niño y la capacidad 
de expresar sus ideas y deseos. 
Considera importantes los estímulos que recibe el niño a lo largo de su 
desarrollo mental, pero especifica que su respuesta a estos no es mecánica. 
Conforme se avanza en la evolución mental, hay una creciente independencia 
en las respuestas que el sujeto da ante una situación determinada. 
Otro factor básico en el crecimiento intelectual es la habilidad para interiorizar 
los hechos vividos. 
En la teoría del desarrollo intelectual de Bruner tiene gran significado, por lo 
tanto, la habilidad del educando para asimilar y memorizar lo aprendido y, 
posteriormente, para transferir ese aprendizaje a otras circunstancias de su 
vida, llevándose a cabo desde su propia visión de mundo. . 
b. El papel del tutor en el desarrollo intelectual: 
Bruner señala la importancia de una interacción sistemática y permanente 
entre el educando y el maestro o tutor, así como con sus compañeros, para 
facilitar el desarrollo intelectual. Esta debe ser una relación de respeto mutuo, 
comunicación, diálogo y disposición para el proceso de enseñanza aprendizaje. 
c. Los sistemas de representación mental: el inactivo, el icónico y el simbólico: 
2.5.2.6 Representación mental 
Se trata de un sistema o conjunto de reglas mediante las cuales se puede 
conservar aquello experimentado en diferentes acontecimientos. 
Enactivo: conocer algo por medio de la acción. 
Icónico: por medio de un dibujo o una imagen. 
 
  
 
 
Simbólico: se emplean símbolos, como el lenguaje. 
El desarrollo supone un dominio de estas tres formas de representación y su 
traducción parcial de un sistema a otro. Estos deben ser inculcados tanto en la 
escuela como el diario vivir. 
2.5.2.7 Teoría de la instrucción de Bruner 
Para Bruner la educación es el resultado global de las influencias familiares, 
comunitarias, culturales y de formación académica que un determinado grupo 
humano ofrece a sus miembros. 
Por su parte la instrucción consiste en conducir al aprendiz por medio de una 
secuencia de definiciones y redefiniciones acerca de un problema o cuerpo de 
conocimientos que aumenta su habilidad para captar, transformar y transferir 
lo que ha aprendido. 
 
Aprender para Bruner, es desarrollar la capacidad para resolver problemas y 
pensar sobre una situación que se enfrenta. Aprender algo, es conocer ese 
algo. 
La educación nos plantea la responsabilidad de enseñar a los estudiantes a 
pensar y a descubrir caminos para resolver problemas viejos con métodos 
nuevos, así como buscarle solución a nuevos problemas para los cuales las 
viejas fórmulas no son adecuadas. Hay que ayudar al estudiante a ser creativo, 
a innovar, a encarar emergencias e imprevistos. 
2.5.2. 8Implicaciones pedagógicas del método de descubrimiento de 
Bruner 
Este método supone crear un ambiente especial en el aula que sea favorable, 
considerando: 
Tabla 10: Características del ambiente especial según Bruner 
 
 
Propiciar la discusión activa 
Plantear problemas de interés 
 
  
 
 
Actitud del estudiante Ilustrar situaciones analizadas 
Señalar puntos esenciales en una 
lectura hecha 
Relacionar hechos teóricos con 
asuntos prácticos 
Compatibilidad Con el conocimiento que el alumno ya 
posee 
Motivación Emoción por descubrir 
Práctica de la habilidades y uso de 
la información en la resolución de 
problemas 
Integrar  la teoría práctica 
Crear situaciones concretas en los 
alumnos para aplicar adecuadamente  
los conceptos teóricos adquiridos 
Aplicación de recetas Integrar la teoría y la práctica 
Claridad al enseñar Seleccionar los contenidos 
Evitar demasiadas ideas que puedan 
causar confusión 
Bruner mantiene muy claramente su posición en la importancia que tiene en el 
aprendizaje, el hecho que el individuo adquiera las herramientas necesarias 
para la resolución de las situaciones que se le presenten. Además, en todo 
momento rescata que los conocimientos nuevos que se presentan al 
estudiantes deben estar relacionados con los que ya posee. 
Es fundamental mencionar que la motivación y las estrategias de enseñanza 
son elementales para el aprendizaje de los niños y las niñas. Para ello, el 
educador debe, dentro de su planificación, tomar en cuenta aspectos sociales, 
familiares, culturales y otros, de manera que el aprendizaje realmente sea 
asimilado por el sujeto. 
Dentro del desenvolvimiento de los procesos de enseñanza aprendizaje, la 
forma en como aprenden los estudiantes, y el ritmo en el cual lo llevan a cabo, 
 
  
 
 
debe ser tomado en cuenta a la hora de realizar la planificación de la 
instrucción. 
Como todas las teorías constructivistas, Bruner también toma en cuenta que la 
instrucción debe realizarse mediante la interacción de todos los participantes 
en el proceso, dejando de lado la enseñanza memorística y mecánica que 
actualmente se lleva a cabo en el sistema educativo nacional. Esta se ha 
convertido en una simple memorización y reproducción de recetas que, luego 
de un examen, son desechadas por la mente, y utilizadas en muy pocas 
ocasiones en situaciones similares. 
Dentro del ámbito de la psicopedagogía, es fundamental analizar la forma en 
cómo se están dando los procesos de instrucción, de manera que pueda darse 
un giro a esas formas tradicionales y poco significativas para los estudiantes, y 
de esta manera, poder brindar nuevas estrategias que cumplan con los 
requerimientos actuales de la población que se atiende. 
Es claro que el aprendizaje, desde el enfoque constructivista, no es la simple 
repetición de conceptos, procedimientos y otros, sino que realmente se refiere 
a la capacidad del individuo de lograr la flexibilidad de su mente y la facultad 
para pensar, en forma tal que cada experiencia vivida le brinde nuevos 
conocimientos realmente útiles para su vida, mediante la interacción consigo 
mismo y con el entorno. 
2.5.3 APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS 
Las  competencias básicas se han diseñado con el objetivo de ofrecer a los/las 
estudiantes una educación más individualizada, que sigan su propio ritmo, 
adquiriendo los conocimientos mediante la práctica y su experiencia. Este 
aprendizaje por competencias cada vez se utiliza más en los centros 
educativos, en parte porque nos permite centrarnos en mayor medida en las 
necesidades del alumnado. 
La implantación de estas competencias proporcionan flexibilidad a los 
estudiantes, ofreciéndoles mayores oportunidades de aprendizaje.El primer 
momento histórico relacionado con las competencias básicas tuvo lugar en la 
década de 1960, cuando se crearon los primeros programas piloto para 
capacitar a los maestros de Educación Primaria. Ya en 1970, estos programas 
siguieron desarrollándose para aquellos adultos que quisieran continuar con su 
formación o ampliar sus estudios. Posiblemente la Universidad de Western 
fuera la pionera en este modelo educativo basado en competencias. 
 
  
 
 
En general, el acogimiento de este modelo aún no ha ocurrido, aunque hay 
varias instituciones americanas que ya lo están poniendo en práctica, 
integrándolo en sus currículos.  
Existen numerosas ventajas del aprendizaje basado en competencias, tanto 
para estudiantes como para profesores e instituciones educativas en general. 
Una vez que los alumnos adquieren la competencia necesaria, son libres de 
moverse por otras competencias del curso hasta que superen todas las que lo 
completen. De esta forma, los estudiantes podrán centrarse más tiempo en 
aquellas asignaturas que les cuesten más trabajo, prestando menos atención a 
aquellas que ya dominen. Con esta opción del aprendizaje basado en 
competencias, los alumnos tienen más posibilidades de demostrar sus 
conocimientos y pueden completar el curso al ritmo que prefieran. 
Desde el punto de vista docente, los profesores pueden trabajar con sus 
alumnos como guíaso entrenadores, creándoles programas personalizados a 
seguir, basados en sus evaluaciones y las necesidades educativas concretas de 
cada uno, permitiéndoles una gran flexibilidad. Además no es necesario que los 
profesores estén continuamente presentes en el aula, sino que pueden trabajar 
de forma online, proporcionando nuevas herramientas de aprendizaje.  
Por último, las competencias básicas permiten a la institución universitaria la 
oportunidad de dirigirse a otros estudiantes que no sean los tradicionales, 
como los adultos a quienes les apetezca continuar con su formación o aquellos 
a quienes les guste innovar por encima de todo. 
Los programas basados en competencias son personalizados porque parten de 
los conocimientos del alumno y sus áreas de necesidad, quien además puede 
acelerar su finalización del curso. En muchos casos, el plan de estudios puede 
personalizarse para que se adapte a los ámbitos específicos de las 
competencias de losestudiantes.  
El aprendizaje por competencias está encontrando en la actualidad su lugar en 
la educación superior, asegurándose de que los estudiantes dominan los 
conocimientos que deben saber en el próximo curso y basándose en los 
resultados de sus propias evaluaciones. 
El proceso de la enseñanza por competencias, implica una propuesta 
pedagógica del docente, en la que se pasa del modelo de enseñanza-
aprendizaje tradicional hacía la enseñanza orientada al desarrollo de 
aprendizajes por competencias, fortaleciendo el trabajo del estudiante y el 
 
  
 
 
establecimiento de las condiciones idóneas que se puedan conseguir y dominar 
con éxito los objetivos propuestos.  
La metodología de la enseñanza para el aprendizaje por competencias 
desarrolla y fortalece la capacidad, los conocimientos y habilidades de los 
alumnos eficientemente.  
El desarrollo de las capacidades se realiza en relación a los contextos de la 
realidad donde se tendrán que aplicar. Esta manera de educar ineludiblemente 
implica el modificar los planteamientos de la evaluación, así como de la 
formación y la práctica de la docencia.   
3. INGENIERÍA DEL PROYECTO 
 
En este capítulo se tratarán temas referentes al funcionamiento interno de la 
plataforma, las características que posee respecto a su funcionamiento  y las 
metodologías usadas que permitieron un desarrollo adecuado de la plataforma 
con el fin de que sea amigable para los usuarios. 
 
3.1 Métricas de calidad de software 
 
Con el uso de las métricas se podrá suministrar información relevante a tiempo 
que permitirá mejorar los procesos y resultado final. 
Tabla 11: Etapas y descripción de las métricas de calidad 
Etapa Descripción 
Mantenibilidad 
La cantidad de esfuerzo requerida para conservar 
el funcionamiento es mínimo ya que el aplicativo 
no tendrá actualizaciones constantes, por lo tanto 
se puede decir que es altamente mantenible. 
Portabilidad 
En este caso el aplicativo tiene la posibilidad de 
adaptarse a cualquier dispositivo que posea 
internet y la calidad de visualización e interacción 
será la misma, se podrá trabajar de forma fluida y 
eficaz 
Modularidad 
El aplicativo cuenta con una alta modularidad de 
los temas que conforman el pensamiento 
 
  
 
 
sistémico; la clasificación de temas, subtemas, 
autores, propiedades entre otros está altamente 
evaluada y definida lo que conduce a una 
interacción que permite cumplir con estándares de 
aprendizaje. 
Usabilidad 
El acceso y el manejo para los usuarios que usen 
el aplicativo será sencillo, no se visualizan errores 
cometidos por el usuario durante si consulta, y el 
tiempo requerido para la realización de consultas 
y tareas es mínimo debido a la modularidad. 
Confiabilidad 
Las funciones que debe desarrollar el aplicativo 
son sencillas, basadas en la consulta de 
información por lo tanto se estima que la 
confiabilidad tendrá un impacto positivo. 
Escalabilidad/Funcionalidad 
La capacidad del aplicativo para interactuar con 
otro sistema es alta ya que en la plataforma se 
tiene enlazados artículos, páginas y videos. 
 
3.2 Recursos funcionales 
 
 Los elementos técnicos y tecnológicos usados para el desarrollo del OVA se 
presentan en la tabla. 
 
Tabla 12: elementos técnicos y tecnológicos usados para el desarrollo del OVA 
Recurso Características 
Equipo de computo 
 Sistema operativo OS X Yosemite versión 10.10.3 
 Procesador 2,6 GHz Intel Core i5 
 Memoria 8GB 1600 MHz DDR3 
 Gráficos Intel Iris 1536 MB 
Navegador de 
internet 
Google Chrome versión 43.0.2357.124 (64-bit) 
 
eXeLearning Herramienta de autor versión 2.0.3 
 
 
3.3 Recursos no funcionales 
 
Tabla 13: Recursos no funcionales de los OVA 
 
  
 
 
Elemento Descripción 
Tiempo 
El tiempo estimado que se utilizó, se divide en tres partes: 
 La disponibilidad completa de los requerimientos funcionales. 
 El diseño del OVA  
 Recolección e implementación de la información.  
Información 
Búsqueda y clasificación de los diferentes recursos académicos 
relacionados con las temáticas de pensamiento sistémico. 
 
 
 
3.4 METODOLOGÍA UTILIZADA 
 
3.4.1 Metodología meccova 
 
La metodología usada para el desarrollo de este proyecto se denomina 
MECCOVA, la cual esta únicamente orientada a los Objetos Virtuales de 
Aprendizaje, brindando estrategias que permiten obtener resultados 
satisfactorios de aprendizaje a los usuarios. 
 
Etapa Descripción 
1. Planificación 
Realización de un cuadro de análisis de situación 
diagnostica (ANEXO B). 
Identificación, por medio del cuadro de análisis de 
situación diagnóstico, las causas que el control 
pronostico afectaría positivamente. 
2. Diseño 
Definición del objetivo pedagógico al que deben llegar 
los estudiantes al usar el OVA, es decir, las temáticas 
que van a estudiar y/o reforzar. 
Definieron de los módulos de las temáticas del 
aplicativo y su interfaz. 
3. Construcción 
Definición de temáticas y delimitación de ayudas 
multimedia para cada una de estas. 
4. Implementación y 
pruebas 
Para este proyecto no aplica esta etapa. 
5. Análisis Para este proyecto no aplica esta etapa. 
 
 
  
 
 
3.4.2 Aplicación de metodología Top down 
 
Para el desarrollo del proyecto se usaron metodologías enfocadas a partes 
vitales del aplicativo que permiten un uso y un direccionamiento adecuado, se 
encuentra la metodología enfocada a los objetos virtuales y la metodología que 
permite el desarrollo e integración de los contenidos. 
 
Aspectos relevantes en el desarrollo del OVA 
 
 Planeación cuidadosa en la modelación y simulación de los contenidos 
temáticos. 
 
 Verificación y confirmación de cada cambio realizado al diseño del aplicativo. 
 
 
3.4.3 Ventajas del uso de Top down en el desarrollo del OVA 
 
 Flexibilidad en las modificaciones y respuesta efectiva a los cambios 
realizados debido a la aplicación de diseño modular.  
 
 Diminución en la generación de errores debido a que el diseño modular 
permite una verificación detallada. 
 
 
 Reducción del tiempo en la consulta de temáticas, debido a la ejecución 
simultánea de tareas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
4. CONCLUSIONES 
 
 El aporte principal de este trabajo de grado consiste en el diseño e 
implementación de un tutorde aprendizajeque contiene el paso a paso 
para el manejo de la herramienta tkprof, conceptos relacionados 
con(Educar) base de datos Oracle, ejemplos y gráficos que suministran 
información. 
 
 En este trabajo se centra información relacionada con la herramienta 
tkprof, que facilitará a los estudiantes del programa de ingeniería de 
sistemas consultas referentes a este tema; plasmándose para tal fin la 
temática alusiva a las teorías y estrategias pedagógicas convencionales. 
Se plasmaron conceptos sobre teorías y estrategias pedagógicas. 
 
 La investigación sobre herramientas de autor permitió identificar que 
exelearning fuese la herramienta adecuada para la implementación del 
tutor de aprendizaje, por las ventajas que posee tanto para quien 
construye el tutor como para quien hará uso del producto terminado. 
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REFERENCIAS DE ANEXOS 
 
 Anexo A: Módulos para Interactuar del tutor de aprendizaje 
En este anexo se facilita la navegación por el tutor de aprendizaje de la 
herramienta TKPROF. 
 
1. La Navegación del tutor comienza indicando de que se va tratar en el 
tutor y los autores.   
 
2. Después se encuentran los módulos en los cuales vamos a profundizar que 
son (SQL, Bases de Datos, SQL TRACE y TKPROF). 
 
 
  
 
 
3. Los módulos se dividen en subtemas con la Historia, Información y 
ejemplos didácticos (Imágenes, Videos).  
 
 
 
4. La información se muestra de una forma amigable al usuario.  
 
 
 
 
 
 
  
 
 
5. Se encuentra un módulo con el paso a paso de cómo se instala y se 
coloca en producción la herramienta TKPROF.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 Anexo B: Ayuda didáctica 
El objetivo de esta ayuda didáctica, es profundizar en los conceptos básicos 
sobre la herramienta TKPROF y sus componentes 
1. Una vez se culmine la navegación por todos los módulos continuamos 
con una evaluación didáctica para reforzar los conocimientos adquiridos 
en el Tutor de aprendizaje.  
 
 
